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POUVOIRS ET DONS ANCESTRAVX CAPACITES ET DONS DE CLASSE
SPECIAL 1 CAPACITE 1=°
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DON 1% DON 1%
DON SEME DON 2EME
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RENCONTRES ET COMBATS

S

OOOO  SANS ARMVRE OOOCO  MAINS NVES
OOOCO ARMURES LEGERES OOOC  ARMES SIMPLES
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ACTIONS BASIQUES Aider<y+2D, Bondir<®, Chercher ),

Deviner les intentions+®, Faire un paso), Frapperé,

Interagir (Manipuler) «®, Marcher rapidement +p, Mise a I'abri+p,
Parler (1 phrase courte)®, Préparer+9®, Ramper +p,
Retarder®, Relacher«®, S'échapper d’une emprise<®,

Se jeter a terresd, Se relever+dP

ACTIONS BASIQUES SPECIALISEES Arréter une chute D,

Creusers+®, Détourner le regard«®, Lever un bouclier+p,
Se mettre en selle«P, Se raccrocher in extremis™D,
Signaler+®, Voler

REACTIONS Attaque d'opportunité D

SORTS Lancer un sort«¥(en général),
Maintenir un sort«®, Révoquer+p
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EQUIPEMENT A PORTEE DE MAIN

0BJETS MAGIQUES

EQUIPEMENT HORS DE PORTEE
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ACROBATIES Déplacement acrobatique, Garder I'équilibre, Manoeuvrer en vol,
Se faufiler

ARCANES Se souvenir, Apprendre un sort, Déchiffrer un texte,
Emprunter un sort arcanique, ldentifier la magie

ARTISANAT Réparer, Se souvenir, Fabriquer, Gagner de I'argent, Identifier 'alchimie

ATHLETISME Croc-en-jambe, Escalader, Forcer l'ouverture, Nager, Pousser, Saisir,
Sauter en hauteur, Sauter en longueur, Désarmer

CONNAISSANCE Se souvenir, Gagner de I'argent

DIPLOMATIE Faire bonne impression, Recueillir des informations, Solliciter
DISCRETION Dissimuler un objet, Etre furtif, Se cacher

DUPERIE Faire diversion, Mentir, Se déguiser, Feinter

INTIMIDATION Contraindre, Démoraliser

MEDECINE Prodiguer les premiers soins, Se souvenir, Soigner les blessures,
Soigner un empoisonnement, Soigner une maladie

NATURE Diriger un animal, Se souvenir, Apprendre un sort, Identifier la magie
OCCULTISME Se souvenir, Apprendre un sort, Déchiffrer un texte, ldentifier la magie
RELIGION Se souvenir, Apprendre un sort, Déchiffrer un texte, Identifier la magie
REPRESENTATION Se produire, Gagner de 'argent

SOCIETE Se souvenir, Subsister, Contrefaire, Déchiffrer un texte

SURVIE S'orienter, Subsister, Dissimuler des traces, Pister

VOL Escamoter un objet, Voler, Crocheter une serrure, Désamorcer un dispositif
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